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WARRANTY 


Domark reserves the right to make 
improvements in the product described in 


this manual, at any tme and without notice. 


Domark makes no warranties expressed or 
implied, with respect to this manual, its 
quality, merchantability of fitness for any 
particular purpose. 


If any defect arises during the ninety day 
limited warranty on the product itself (i.e. 
not the software programme, which is 
provided “as is”), return it in its onginal 
condition to the point of purchase. 


GARANTIA 


Domark se reserva el derecho de efectuar 

majoras a! producto descrito en este 

manual, en cualquier momento y sn pravio 
. AVISO. 


Domark no otorga ningana garantia, ya sea 
express o implicita, respecto de este 
manual, su calidad, comerciablidad o 
adecuación para un fin en particular. 


Si surge algún desperfecto en el producto 


en si lo sea, no en el programa de software, 


el cual se suministra ‘tal como esta’) 
durante el perido limitado de garantia de 
noventa dias, favor de devolverio en sus 
condiciones originales al lugar de compra. 


GARANTIE 


Domark behált s:ch das Recht vor, zu jeder 
Zeit und ohne Vorankündigung 
Verbesserungen an dem in diesem 
Handbuch beschnebenen Produkt 
vorzunehmen, 


Domark gibt keine direkte oder indirekte 
Garantie für das Handbuch, seine Qualität, 
seine Verkauflichket oder Eignung fur einen 
bestimmten Zweck. Falls innerhalb der 
Garantiezeil von 90 Tagen ein Defekt am 
Produkt selbst auffritt (d.h. nicht am 
Software-Programm), bringen Sie es, so wie 
es ist, zu dem Geschaft zuruck, wo Sie es 
qekauff haben, 


GARANTI 


Domark forbeháller sig råtten att uttora 
fórbattringar av den i handboken beskrivna 
produkten, vid valini tidpunkt oc utan varsel. 


Domark lamnar ingen garanti, antingen 
direkt eller indirekt, beträffande denna 
handbok, dess kvalitet, såljbarhet och 
lámplighet för ett sárakilt åndamål. Om en 
bristtfalighet uppstár | sjálva produkten (dvs 
inte I programvaran, som fórses "as is") 
under de 90 dagar som utgör perioden för 
den begrånsade garantin, returnera den till 
inköpasståsstållet I urpsrunghgt skick. 


GARANTIE 


Domark se réserve le droit d'améliorer le 
produ décnt dans ce manuel à n'importe 
quel moment et sans prévais. Domark ne 
s'engage à aucune garantie, exprimée ou 
non, concernant ce manuel, sa qualité, sa 
valeur marchande ou son utilisation à des 
fins particuliéres. 


Si le produit lui-méme (c.à.d non pas le 


programme logiciel, qui est vendu “te! quel) 


présentait un défaut quelconque pendant 
les 90 jours de la limite de garantie, 
rapportez-le dans son état d'ongine à votre 
revendeur. r 


GARANTIE 


Domark ehoudt zich het recht voor om het 
product zoals beschreven in de handleiding 
te verbeteren en dit op eender welk 
ogenbik en zonder voorafgaandelijk bericht. 
Domark biedt geen uitdrukkelijke noch 
impliciete garanties wal deze handleiding 
betreft, de kwaliteit ervan, de 
verkoopbaarheid of geschiktheid voor 
eende: welk bijzonder doeleind. 


Als, tydens de beperkte-garantieperiode van 
90 dagen, een defect optreedt in het 
product zelf (d.i. niet in het software 
programma, dat wordt geleverd 'zoals het 
is), bezorg het dan in zin oorspronkelijke 
toestand terug aan het aankooppunt. 


GARANZIA 


La Domark si nserva il diritto di apportare 
m:glioramenti al prodotto descritto in qusto 
manuale in qualunque momento e senza 
obbligo di preavviso. 


La Domark non fornisce garanzie espresse 
o implicite rispetto al presente manuale, la 
sua qualità commerciabilità o adeguatezza 
per qualunque scopo particolare. 


Qualora si verificassero difett nel prodotto 
stesso {cioè non il programma di software, 
che viene fornito “come e") durante il 
periodo della garanzia limitata di novanta 
gorni, si prega di restituirlo nelle sue 
condizioni originali al rivenditore, 


TAKUU 


Domark pidättää oikeuden parantaa tàssa 
kasikirjassa kuvattua tuotetta, milloin 
tahansa ja ilmoittamatta. 


Domark ei anna mitaän takuita mitä tulee 
tåhån kasikirlaan. sen laatuun, 
kaupallisuuteen tai sopivuuteen mihinkåan 
entyiseen tarkoitukseen. 


Jos jotan vikaa ilmenee 90-pårvån rajoitetun 
takuun aikana itse tuotteessa (tämä e sus 
tarkoita ohjelmaa, mikā tarjotaan 
'nykyisilààn ollen'), palauta se 
alkuperaisessa kunnossa ostoparkkaan. 


Starting Up 


1. Set up your Sega Master System or 
Master System II as descnbed in its 
instrucbon manual. Plug in Control 
Pad 1. 


2. Make sure the power switch i ig OFF. 


3. Tum the power switch ON. In a few 
moments, the Title screen appears. 


4. if the Title screen doesn't appear, turn 
the power switch OFF. Make sure your 
system is set up correctly and the 
cartridge is property inserted. Then tum 
the power switch ON again. 

Important: Always make sure the Power 

Switch is tumed OFF when inserting or 

removing your Cartridge. 


(D Sega Cartridge 





Vorbereitung 


1. SchlieBen Sie Ihr Sega Master System- 


Anleitung 
dann das Steuerpult 1 an. 


2. Vergewissern Sie sich, daf der 
Netzschalter aut OFF gestellt ist, und 
schieben Sie die Spielkassette in das 
Gerát ein. 


3. Schalten Sie das Gerat ein (Netzschaller 
aul ON). Kurz darauf erscheint 
automatisch der Titelbildschirm. 


4, Falls der Titelbildschirm nicht erscheint, 


Spielkassette korrekt emgeschoben ist. 
Stellen Sie dann den Netzschalter 
wieder auf ON. 


Wichtig: Den Netzschalter vor dem 
Einschieben order Herausnehmen einer 
Spielkassette stets auf OFF stellen. 


Mise en route 


1. Installez votre Sega Master System ou 
Master System Il de la maniére décrite 
dans ce mode d'emploi. Branchez le 

bloc de commande 1. 


2. Assurez-vous que l'interrupteur 
d alimentation est sur OFF. Ensuite, 
introduisez la cartouche Sega dans la 
console. 


3. Mettez l'interrupteur d'alimentation Sur 
ON. Peu apres, l'écran de titre apparait. 


å, Silécran de litre n apparail pas, mettez 
l'interrupteur sur OFF. Vérifiez que le 
systeme est installé correcternent et que 

| acartouche est bien inséré. Remettez 
l'interrupteur sur ON. 

Important: Assurez-vous toujours que 


l'interrupteur d'alimentation est sur OFF 
avant d'insérer ou de retirer la cartouche. 


(1) Cartouche Sega 
(2 ) Bloc de commande 1 
(å )Bloc de commande 2 


Inicio 


1. Prepare su sistema Sega Master System 
o Master System ll como se describe en 
su manua! de instrucciones. Enchufe el 
controlador 1. 


2. Asegurese de que el interruptor de 


alimentación está en la posición OFF. 
Inserte entonces el cartucho Sega en la 
consola. 


3. Ponga el interruptor de alimentación en 
ON. Después de un momento, 
aparacera la pantalla del titulo. 


4. Si no aparece la pantalla del titulo, 
ponga el OFF el interruptor de 
alimentación. Asegurese de que el 
cartucho esté correctamente insertado. 
Entonces, vuelva a poner en ON el 
interruptor de alimentación. 


Importante: Asegurese siempre de que el 


interruptor de alimentación esté en OFF 
antes de insertar o de sacar el cartucho. 


(1) Cartucho Sega 
Controlador 1 
(8) Controlador 2 


Preparativi 


1. Montate il vostro sistema Sega Master 
System o Master System Il come 
descritto hel manuale di istruzioni. 
Collegare la pulsantiera di controllo 1. 


2. Assicurarsi che l'alimentazione sia 
disattivata (OFF). Quindi inserire la 
cartuccia Sega nella Power Base. 


3. Attivare l'alimentazione (ON). In breve 
tempo appanrá lo schermo del titolo. 


4. Se lo schermo del titolo non appare, 
spegnere l'apparecchio (OFF). Accertarsi 
che il sistema sia montato correttamente 
e che la cartuccia sia inserita nel modo 
appropriato. Quindi attivare di nuova 
l'alimentazione (ON). 


Importante: Assicuratevi sempre che 
l'interrutore sia collocaro sulla posizione 
OFF prima di inserire la cartuccia Sega o 
quando la si toglie. 

(1) Cartuccia Sega 

(2) Pulsantiera di controllo 1 


O Pulsantiera di controllo 2 


Förberedelser för 
spelstart 


1. Utfór anslutningarna enligt 
anvisningarna i bruks-anvisningen för 
Segas speldator Master System eller 
Master System II. Anslut styrplatta 1. 


2. Kontrollera att strombrytaren. Står i 
frånslaget låge. Sått i spelkassetten i 
speldatorn. 


3. Slå till strömbrytaren. Efter några 
sekunder visas rubrikscenen på 
bildskårmen. 


4. Slå ifrån strömbrytaren når rubrikscenen 
inte visas på bildskårmen. Kontrollera 
anslutningarna och att kassetten har 
satts i på korrekt sått. Sia till 
strömbrytaren igen. 


Viktigt! Kontrollera alltid att strömbrytaren 


har slagits från innan spelkassetten såtts 
v'tas ut ur speldatorn. 


(1 ) Segas spelkassett 
(3 ) Styrptattan 1 
(3) Styrplattan 2 


Starten 


1. Sluit je Sega Master System of Master 
System ll aan zoals dat beschreven 
staat in de handieiding. Sluit controller 1 
aan. 


2. Zet de Sega System UIT. Stop nu de 
Sega Cassetle erin. 


3. Zet de Sega System AAN, Na een 
moment zie je het Titelscherm, 


d Als je geen titelscherm ziet, moet je de 
Sega System weer UIT zetten. Kijk goed 
na of alles goed is aangesloten en of de 
cassette er goed in zit. Zet hem daarna 
weer AAN. 


Let op: Zorg ervoor dat de 
spanningschakelaar altijd UIT staat als je 


een cassette in de console stopt of eruit 
haalt, 


(1) Sega Cassette 


(2) Controller 1 


6) Controller 2 
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Aloitus 


1. Kytke Sega Master System tai Master 
System Il-jargestelmasi 
káyttóohjekirjasen ohjeiden mukaisesti. 
Kytke sáátólaippa 1 sisään. 


2. Varmista, etta virtakytkin on kytketty 
pois toiminnasta (OFF). Työnnä sen 
jälkeen Sega-kasetti teholahteeseen. 


3. Kytke virtakytkin toimintaan (ON). 
Otsikkokuvaruutu ilmestyy eslin hetken 
kuluttua. 


4. Jos otsikkokuvaruutu el ilmesty eslin, 
kytke virtakytkin pois toiminnasta (OFF). 
Varmista, ettá järjestelmäsu on kytketty 
oikein ja ettá kasetti on kunnollisesti 
konsolin sisällä. Kytke virtakytkin sen 
jälkeen uudelleen toimintaan (ON). 


Tärkeää: Pidä aina huolta siita, etta kytket 
virtakytkimen pois toiminnasta (OFF), 


ennenkuin asetat kasetin sisåån tai otat sen 
ulos. 


© Sega-Kasetti 
(2) Sáatólaippa 1 
(3) Saatdlaippa 2 


GAME BACKGROUND 


In a time of darkness, while the Sultan is off 
fighting a foreign war, his Grand Vizier Jaffar 
has seized the reins of power. Throughout 
the land, the people groan under the yoke 
of tyranny, and dream of better days. 


You are the only obstacle between Jaffar 
and the throne. An adventurer from a 
foreign land, innocent of palace intrigues, 
you have won the heart of the Sultan's 
lovely young daughter. And in so doing, you 
have unwitlingly made a powerful enemy. 


On Jaffar's orders, you are arrested, 
stripped of your sword and possessions, 
and thrown into the Sullan's dungeons. As 
for the Princess, Jaffar gives her a choice, 
and an hour to decide. Marry him - or die. 


Locked in her room high in the palace 
tower, the Princess rests all her hopes on 
you. For when the last sands drain from the 
hourglass, her choice can bring only a 
throne for the Grand Vizier... a new reign of 
terror for his long-suffering subjects... and 
death for the brave youth who might have 
been... Prince of Persia. 


HINTERGRUND DES 
SPIELS 


In einer dunklen Zeit, wáhrend der Suitan in 
einem fremden Land Krieg führt, hal sein 
GroBwesir Jaffar die Macht an sich 
gerissen. Im ganzen Land stohnt die 
Bevölkerung unter dem Joch der Tyrannei 
und tráumt von besseren Zeiten. 


Sie sind das einzige Hindernis zwischen 
Jaffar und dem Thron: Ein Abenteurer aus 
einem femen Land, dem die Palast-Intrigen 
unbekannt sind und der das Herz der 
lieblichen jungen Sultanstochter erobert hat. 
Und damit haben Sie sich unbewu8 einen 
máchtigen Feind geschaffen. 


Auf Befehl Jaffars werden Sie gefangen 
genommen, Ihres Schwertes und Ihrer 
Besitztúmer beraubt und in den Kerker des 
Sultans geworfen. Der Prinzessin gibt Jaffar 
eine Stunde Bedenkzeit und stelll sie vor 
die Wahl, ihn zu heiraten - oder zu sterben. 


Eingeschiossen in Ihrem Gemach hoch 
oben im Palastturm setzt die Pnnzessin alle 
Hoffnung auf Sie. Wenn nämlich das letzte 
Kornchen aus der Sanduhr rinnt, kann ihre 
Wahl nur den Thron für den Gro8wesir 
bedeuten ... eine neue Terror-Herrschalt für 
seine leidgeprüften Untertanen ... und den 
Tod für den mutigen Jüngling, der sonst 
Prinz von Persien geworden wáre. 


PROLOGUE DU JEU 


En ces temps obscurs, pendant l'absence 
du Sultan, parti en guerre à l'étranger, son 
Grand Vizir Jaffar s'est emparé des rénes 
du pouvoir. Dans tout le pays, le peuple 
gémit sous le joug de la tyrannie, et réve de 
jours meilleurs. 


Vous étes le seul obstacle entre Jaffar et le 
trône. Aventurier venu d'une terre étrangère, 
innocent aux intrigues du palais, vous avez 
gagné le coeur de la ravissante fille du 
Sultan. Et ce-faisant, vous vous étes fait 
sans le savoir un ennemi mortel. 


Sur les ordres de Jaffar, vous ètes arrété, 
dépouillé de votre épée et de vos 
possessions, et jeté dans les cachols du 
Sultan. Quant à la Princesse, Jaffar lui 
donne un choix, et une heure pour prendre 
sa décision. L'épouser ou mourir. 


Enfermée dans sa chambre tout en haut de 
la tour du palais, la Princesse met tous ses 
espoirs sur vous. Car, lorsque je demier 
grain de sable s'écoulera dans le sablier, 
son choix, quel qu'il soit, ne pourra signifier 
que ... le tróne pour le Grand Vizir, ... un 
nouveau régne de terreur pour ses 
malheureux sujets, ... et la mort pour le 
courageux jeune homme qui aurait pu 
devenir ... Prince de Perse. 


INFORMACION BASICA SOBRE 
EL JUEGO 


Durante una época sumida en las tinieblas, 
mientras el Sultán se encuentra lejos 
luchando en una guerra extranjera, su Gran 
Visir Jaffar ha tomado las riendas del poder. 
En toda la comarca el pueblo se lamenta 
bajo el yugo del tirano, y sueña con tiempos 
mejores. 

Tu eres el único obstáculo entre Jaffar y el 


trono. Aventurero que vienes de otras 
tierras, inocente de las intrigas del palacio, 


— has sabido conquistar el corazón de la 


encantadora hija del Sultán. Y al hacerlo, te 
has ganado, sin saberlo, un poderoso 
enemigo. 


Bajo órdenes de Jaffar te arrestan, te quitan 
la espada y tus pertenencias, y te arrojan 
dentro de uno de los calabozos del Sultán. 
Para la Princesa, Jaffar tiene dos opciones 
y una hora para decidirse: casarse con él o 
la muerte. 


Encerrada en su cuarto en lo alto de la torre 
del palacio, la Princesa ha puesto todas sus 
esperanzas en tí, ya que cuando deje de 
fluir la arena en el reloj, su elección sólo 
podrá abrrle las puertas al trono al Gran 
Visir, iniciar un nuevo reino del terror para 
sus largamente castigados súbditos, y 
ocasionar la muerte de ese joven valiente 
que podria haber sido ... el Principe de 
Persia. 


INTRODUZIONE 


Nei tempi bui, mentre il Sultano era lontano 
a combattere, Jaffar, il suo Grand Vizier si 
impossessó delle redini del potere. Sotto 1 
gogo della sua tirrania il popolo soffriva e 
sognava giomi migliori. 


Tu sei il solo ostacolo tra Jaffar ed il trono. 
Sei un avventuriero venuto da un'altro 
paese ed all'oscuro degt intngh ch palazzo. 
Hat conquistato il cuore della bella e 
giovane figlia del Sultano e quindi ti sei 
fatto, involontariamente, un potente nemico. 


Su ordine di Jaffar vieni arrestato e privato 
dei tuor possessi e della tua spada per po: 
essere gettato nella prigione del sultano. 
Per quanto riguarda ia bella Principessa, 
Jalfar le ha dato un ora per decidere se 
sposarlo o morire. 


Chiusa nell stanza piu alta della torre de! 
palazzo, la Principessa affida tutte le sue 
speranze a te. Quando l'ultimo granello di 
sabbia defluira dalla clessidra del tempo, la 
sua scella darà, comunque, il trono al 
Grand Vizier...un nuovo regno di terrore per 
il già sofferto popolo...a morte per || giovane 
eroe che avrebbe potuto essere... il principe 
di Persia. 


SPEL BAKGRUND 


| en tid av mórker, medan Sultanen slåss i 
ett utlanskt krig, hans Grand Vizier Jaffar 
har tagit makten. Genom landet så lider 
mánniskorna under tyranni, och drómmer 
om battre dagar. 


Du år den enda detaljen mellan Jaffar och 
(ronen. Ett áventyr fran ett okant 

land oskyldigt av slotts intriger, du har 
vunnit Sultanens vackra dotlers hjárta. Och 
på det sattet sá har du också fått en kraftfull 
fiende. 


Genom Jaffars order, så år du arresterad, 
fråntagen ditt svard och dina ágodelar, och 
kasstad ned i slottets mörka detar. Jaffar 
ger prinsessan ett val och en timme att 
bestamma sig. Gifta sig med honom - 

eller dö. 


Iniást i hennes rum hógt uppe i slottstornet, 
så vånlar och råknar prinsessan med att du 
kommer att rådda henne innan det år 
försent. For når det sissta av sanden rinner 
genom timmglaset, hennes val ger bara en 
tron till Grand Vizier... en ny tid av terror tul 
hans sedan lange lidande odjekt... och 
dóden fór den ungdom som skulle kunna ha 
vant... Prinsen ay Persien. 


ACHTERGROND VAN HET 
SPEL 


in donkere den, als de sultan afwezig is 
omdat hij in het buitenland een oorloy aan 
het voeren is, neemt grootvizier Jaffa de 
macht over. Over het hele land lijden de 
mensen onder het juk van de onderdrukking 
en dromen van betere tijden. 


U alleen staat tussen Jaffar en de troon. U 
bent een avonturier uit het buitenland die 
niets afweet van de intriges in het paleis en 
u heeft het hart van de mooie jonge dochter 
van de sultan gewonnen. Maar hierdoor 
heeft u zonder dat u het weet opeens een 
machtige vijand gekregen. 


Op bevel van JaHar wordt u gearresteerd, 
uw zwaard en uw andere bezittingen 
worden u afgenomen en u wordt in de 
kerkers van de sultan gegooid. En wat de 
prinses betreft, Jaffa geeft haar de keuze en 
één uur om te beslissen: met hem trouwen - 
of sterven. 


De prinses, die in haar kamer zit 
opgesioten, heeft al haar hoop op u 
gevestigd. Want als de zandloper lesg is 
kan haar keuze alleen maar betekenen dat 
de grootvizier de troon bemachtigt...een 
nieuwe periode van angst en lerreur voor 
haar onderdanen die het toch al zo moeilijk 
hebben...en de dood voor u, die zo dapper 
is en die Prins van Perzié had kunnen zijn. 


PELIN TAUSTA 


Pimeyden aikakaudella Sulttaanin ollessa 
Solimassa ulkomailia Grand Vizier Jafar 
(Suurvisiin) on anastanut itselleen vallan 
ohjaimet. Koko maassa ihmisel vaikeroivat 
Sortovallan ikeen alla ja unelmoivat 
paremmista ajoista. 


Sina otet ainut este Jaffar'in ja valtaistuimen 
válllá. Olet seikkailija vieraasta maasta eika 
sinulla ole aavistustakaan palatsissa 
tapahtuvista vehkeilyistà, multa ole! 
voittanut Sultlaanin ihastutlavan nuoren 
tyttären sydåmen omaksesi, Ja nun 
tehdessäsi olet saanut itsellesi tahtomattası 
mahtavan vihamiehen. 


Jaffar'i mååråyksestå sinut pidåtetåån, 
miekkasi ja omaisuutesi otetaan pas, ja 
sinut heitetáán Sulttaanin tyrmáán, 
Prinsesssalle Jaffar antaa valinnan varan ja 
hanen on pååtettåvå tunnin kulvessa. 
Pnnsessan on mentåvå naimisiin Jaffar'in 
kanssa - taikuoltava. 


Lukkojen takana huoneessaan ylhåållå 
palatsin tornissa Prinsessa panee kaiken 
towonsa sinuun. Silla kun wimeiset 
hiekanmurut valuvat tiimalasista, hanen 
valintansa voi vain tuoda valtaistuimen 
Suurvisiirille . . . uuden hirmuvallan kauan 
kársineille alamaisille ja kuoleman rohkealle 
nuorukaiselle, josta olisi voinut tulla Prince 
of Persia (Persian Prinssi), 


TAKE CONTROL 


1 Joypad - (direction button) 
2 Button 1 
3 Button? 


RUNNING, JUMPING AND 
CLIMBING 


To turn around: Tap the joypad to the left or 
right. 


To run: Push the joypad in the direction you 
want lo go (left or right), Release the joypad 
to stop. 


To take careful steps: Hold down button 1 
and push the joypad in the direction you 
want to go. You can use careful steps to 
move nght up to the edge of a pit ora 
suspicious-looking floor section, 


To jump forward: When you are standing 
still, push button 2 and move the joypad in 
the direction you want to jump. 


You can jump further with a running start. 
For a running jump over a chasm, back up 
at least two full strides from the edge. Move 
the joypad to start running and whilst 
running press button 2 to jump. 


DIA STEUERUNG 


lock - (Richtungsknopf) 
i Kopf! 
Å 「2 


LAUFEN, SPRINGEN UND 
KLETTERN 


Sich umdrehen: Steverblock rechts oder 
links antippen. 


Laufen: Steuerblock in die Richtung 
drucken, in die Sie gehen wollen (links oder 
rechts). Zum Anhalten Steuerblock 
loslassen. 


Vorsichtige Schritte machen: Knopf 1 
gedruckt hallen und Steuerblock in die 
Richtung drucken, in die Sie gehen wollen. 
Mit den vorsichtigen Schritten kónnen Sie 
sich bis ganz an den Rand einer Grube oder 
eines verdachtig aussehenden 
Fubodenabschnitts vortasten. 


Hochspringen: Steuerblack gerade nach 
oben drucken. 


Nach vorne springen: Betatigen Sie. wenn 
Sie stillstehen, Knopf 2 und drucken Sie den 
Steuerblock in die Richtung, in die Sie 
springen wollen. 


Vit Anlauf konnen De weiter springen. 
Treten Se fur enen Sprung aus dem Lauf 
mindestens zwei volle Schrittiángen vom 
Rande eines Abgrunds zurück. Drücken Sie 
den Steuerblock zum Laufen und betatigen 
Se wahrend des Laufes Kropf 2 zum 
Springen. 


LES COMMANDES 


1 Joypad - (bouton directionnel ou 
bouton- D) 

2 Bouton 1 

3 Bouton 2 


COURIR, SAUTER ET GRIMPER 


Pour faire volte face: Appuyez legerement 
à gauche ou å drorte sur le bouton 
ditectionne! du joypad. 


Pour counr: Appuyez sur le bouton-D du 
joypad dans la direction voulue (gauche ou 
droite), Relachez le bouton-D pour vous 
arréter. 


Pour marcher á pas prudents: Maintenez le 
bouton 1 enfoncé el appuyez sur le boulon- 
D du joypad dans la direction voulue. 
Marchez a pas prudents lorsque vous 
voulez avancer jusqu'au bord d'un trou ou 
lorsque vous marchez sur un sol d'aspect 
suspect. 


Pour sauter en l'air. Appuyez vers le haut 
Sur le bouton-D du joypad. 


Pour sauter en avant: Lorsque vous étes 
mmob:le, appuyez sur le bouton 2, puis 
appuyez sur le bouton-D dans la direction 
vers laquelle vous voulez sauter. 


Vous pouvez sauter plus loin en prenant un 
élan. Pour sauter avec élan au-dessus d'un 
abime, éloignez-vous du bord en reculant 
de deux enjambées au moins. Appuyez sur 
le bouton-D du joypad pour commencer à 
courir, puis, tout en courant, appuyez sur le 
bouton 2 pour sauter. 


A TOMAR CONTROL 


4 Panel de control (botón direccional) 
2 Botón 1 
A Botón? 


CORRER, SALTAR Y TREPAR 


Para girar sobre lo talones: Tocar 
ligeramente el panel de control hacia la 
derecha o la izquierda. 


Para correr: Presionar el panel de control 
en la dirección deseada (izquierda o 
derecha). Soltar el panel de control para 
detenerse. 


Para dar pasos sigilosos: Mantener 
presionado el botón 1 y presionar el panel 
de control en la dirección deseada. Se 
puede utilizar pasos sigilosos para llegar 
hasta el mismísimo borde de un foso o una 
sección de piso con aspecto sospechoso. 


Para saltar hacia arriba: Presionar el panel 
de control en linea recta hacia arriba. 


Para saltar hacia adelante: Estando parado 
y quieto, presionar el botón 2 y mover el 
panel de control en la dirección en que se 
desea saltar. 


Se puede saltar más lejos s! se corre antes 
de saltar. Para un salto en carrera por 
encima de un precipicio se debe retroceder 
por lo menos una distancia de dos trancos 
completos a partir del borde. Mover el 
panel de contro! para iniciar la carrera, y 
durante la misma. presionar el botón 2 para 
saltar. 


CONTROLLI 


1 Joypad - (pulsante di direzione) 
^ Pulsante 1 
+ Pulsante 2 


SALTO, CORSA ED 
ARRAMPICATA. 


Per muoversi intorno: dai un co'petto al 
joypad a sinistra o a destra. 


Per correre: sping) il joystick nela direzione 
in cui desideri andare (a sinistra o a destra). 
Per fermarti, lascia il joypad. 


Per prendere i passi accurati (careful 
steps): mantieni premuto d pulsante 1 e 
spingi il joypad nella direzione in Cui 
desideri andare. Puoi usare I passi accurati 
per andate direttamente verso la sponda di 
una trappola o di una parte di pavimento 
che sembra sospettoso. 


Per saltare all'insù: sping: il joypad al! insu. 


Per arrampicarti sopra ad una sponda: 
mettiti di fronte alla sponda e spina il 
joypad ail'insu. Se è necessario usa i passi 
accurati per posizionarti da sotto la sponda. 


Per scendere da una sponda: raggiung ii 
margine della sponda, girat: e spingi il 
joypad ai mg, Per scendere lentamente 
premi il pulsante 1 e mantiendo premuto 
mentre per saltar giù lascia il pulsante 1. 


TA KONTROLL 


! Joypad - (direktions knapp) 
2 Knapp! 
; Knapp 2 


SPRINGA, HOPPA OCH KLATTRA 


Att vanda sig: Tryck pa Joypaden till hóger 
eller vanster 


Att springa: Hall Joypaden i den direktion 
som du vill ga (vanster eller hoger) slapp 
Joypaden för alt slanna. 


Att ta försiktiga steg: Hall ned knapp 1 och 
hall Joypaden 1 den direktion som du vill gå. 
Du kan anvánda försiktiga steg for att flytta 
till kanten av en angrund eller en bit av 
golvet som ser uncerligt ut. 


Att hoppa upp: Hall Joypaden rakli upp. 


Du kan hoppa långre med en springande 
start. Får ett springande hopp över ett hål. 
backa alminstanne två steg från kanten. 
Hall Joypaden for att börja springa medans 
du springer tryck ned knapp 2 for att hoppa. 


ICONTROLE OVERNEMEN 


t Stuurknuppel (nchtingknop) 
¿ Knop 1 
1 Knop 2 


IRENNEN, SPRINGEN EN 
KLIMMEN 


Omkeren: beweeg de stuurknuppel naar 
links of rechts. 


Rennen: duw de stuurknuppel in de nchting 
waarin u vall gaan (inks of rechts). Laat de 
stuurknuppel los om te stoppen. 


Voorzichtige stapjes nemen: houd knop 1 
ingedrukt en duw de stuurknuppel in de 
ncnung waann u wilt gaan. U kunt 
voorzichtige stapjes gebruiken om helemaal 
naar de uiterste rand van van een depe kuil 
of put te kimmen of om over een gedeelte 
van de vloer te lopen dat er verdacht uibziet. 


Omhoog springen: beweeg de 
stuurknuppel recht omhoog. 


Naar voren springen: als u stil staat, druk 
dan op «nop 2 en beweeg de stuurknuppe: 
in de nchting waann u valt springen. 


U kunt verder springen als u een aan'oop 
neemt. Om een aanloop over een kloof te 
nemen moet u minstens twee stappen van 
de k'oof af staan. Beweeg de stuurknuppel 
om hard te lopen en als u eenmaal hard 
loopt, druk dan op knop 2. 


KONTROLLI 


1 Joykkan - (suuntapainike) 
2 Pamike 1 
1 Panke 12 


JUOKSEMINEN, HYPPAAMINEN 
JA KIIPEÄMINEN 


Kaantyaksesi ympári: Napauta joykkaria 
vasemmalle tai okeale. . 


Juostaksest: Tyonna joykkana sihen 
suuntaan, mihin haluat menná [vasemmalle 
tai oikealle). Vapauta joykkan 
pysahtyaksesi. 


Ottaaksesi varovaisia askeleita: Pida 
panike 1 alaspainettuna ja tyónna joykkaria 
sihen suuntaan. mihin haluat menna. Voit 
kåyttåa varovaisia askeleila surtyakses! 
aivan kuilun tai epånyltåvån nákóisen lattia- 
osuuden reunalle. Hypatakses: yids: 
Tyonná joykKaria suoraan ylós. 


Hypataksesi eteenpain: Sesoessas 
liikkumatta, paina panike 2:ta ja sirà 
joykkaria siihen suuntaan, mihin halual 
hypata. 


Veit hypata kauemmas, jos aloilat juosten. 
Hypátáksesi kuilun yi juosten, mene 
taaksepäin våhintådn ka<si tåyllå askella 
reunasta. Liikuta joykkana aloillaaksesi 
juoksun ja juostessasi paina panike 2:ta 
hypatåksesi. 


To climb up onto a ledge: Stand facing the 
ledge and push the joypad straight up. If 
necessary, use careful steps lo position 
yourself below the ledge. 


To climb down from a ledge: Step up to 
the edge, tum around, then push the joypad 
down. To hang from the ledge, press button 
1 and hold it down. to let yourself drop, 
release button 1. 


Any time you jump or fall within reach of a 
ledge, you can grab onto it by pressing a 
button. Remember - when you release the 
button, you let go of the ledge. 


To duck: Push the joypad straight down. 
Release it to stand up. 


To pick something up: Crouch down near it 
by pushing the joypad straight down. 





Auf einen Vorsprung klettern: Stellen Sie 
sich in Blickrichtung des Vorsprungs hin 
und drucken Sie den Steuerblock gerade 
nach oben. Benutzen Sie, wenn nålig, die 
vorsichtigen Schritte, um sich unter dem 
Vorsprung aufzustellen. 


Von einem Vorsprung herunterklettem: 
Stellen Sie sich an den Rand, drehen Sie 
sich um und drucken Sie den Steuerblock 
nach unten. Um sich an den Vorsprung zu 
hängen, Knopf 1 betatigen und festhalten. 
Zum Herunterlassen Knopf 1 loslassen. 


Immer wenn Sie im Fallen in Reichweite 
eines Vorsprungs sind, KOnnen Sie diesen 
durch Betätigen eines Knopfes ergreifen. 
Denken Sie daran, da8 Sie sich vom 
Vorsprung sen, wenn Sie den Knopf 
loslassen. 


Ducken: Steuerblock nach unten drucken. 


Zum Aufnchten wieder loslassen. 


Etwas aufheben: Bücken Sie sich direkt 
daneben, indem Sie den Steuerblock 
gerade nach unten drücken. 


Pour grimper sur un rebord: Piacez-vous 
face au rebord et appuyez vers le haut sur 
le bouton-D. Si nécessaire, marchez à pas 
prudents pour vous positionner sous le 
rebord, 


Pour descendre d'un rebord: Placez-vous 
au bord, faites volte face, puis appuyez vers 
le bas sur le boutou-D du joypad. Pour vous 
suspendre au rebord, appuyez sur le 
bouton 1 et maintenez-le enfonce. Pour 
vous laisser tomber, relachez le bouton 1. 


Chaque fois que vous faites un saut ou une 
chute á portée d'un rebord, vous pouvez 
VOUS y agripper en appuyant sur un bouton. 
N'oubliez pas - lorsque vous reláchez le 
bouton, vous perdez pnse. 


Pour s'accroupir. Appuyez vers le bas sur 
le bouton-D du joypad. Reláchez le bouton 
pour vous relever, 

Pour ramasser quelque chose: 
Accroupissez-vous à proximité de l'objet en 
appuyant vers le bas sur le bouton-D. 


Para trepar a un saliente: Pararse de cara 
al saliente y presionar el panel de contro! 
hacia arriba en linea recta. En caso de ser 
necesario, utilizar los pasos sigilosos para 
colocarse debajo del saliente. 


Para bajarse de un salienle: Caminar hasta 
el borde, girar, y luego presionar el pane! de 
control hacia abajo. Para colgarse de! 
saliente presionar el botón 1 y mantenerlo 
presionado. Para dejarse caer, sottar el 
botón 1, 


Cada vez que saltes o tengas un saliente a 
mano, te puedes aferrar a @ presionando 
uno de los botones. No olvidar que al soltar 
el botón, tambien se suelta el saliente. 


Para agacharse: Presionar el panel de 
control en linea recta hacia abajo. Soltario 
para erguirse. 


Para recoger una cosa: Presionar el panel 
de control en linea recta hacia abajo para 
inclinarse cerca de la cosa. 


Per arrampicarti sopra ad una sponda: 
mettiti di fronte alla sponda e spingi i 
joypad all'insú. Se å necessario usa i passi 
accurati per posizionarti da sotto la sponda. 


Per scendere da una sponda: raggiungi il 
margine della sponda, girati e spingi il 
joypad all'ingiu. Per scendere lentamente 
premi il pulsante 1 e maritienilo premuto 
mentre per saltar giü lascia il pulsante 1. 


Ogni volta che salti o fallisci di arrampicarti 

sopra ad una sponda, puoi arrampicarti 
sopra premendo un pulsante. Ricordati che 

aide lasci il pulsante lasct la sponda. 


Per schivare: Spingi il joypad all'ingiú. 
Lascialo per rialzarti. 


Per raccogliere qualcosa: rannicchiati 
vicino all'oggetto spingi i! joypad all'ingiu. 





Att hoppa frammåt: Når du står still. Iryck 
på knapp 2 och flytta Joypaden i den 
direktioAtt klåttra upp til en hylla: Stå med 
ansiktet mot hyllan och håll Joypaden rakt 
upp. Om nödvåndigt, anvånd försiktiga steg 
för att få den ratta possitionen nedanfor 
hyllan. 


Att klättra ned från en hylla: Gå framm till 
kanten av hyllan, vand dig om, hall sedan 

Joypaden ned. För att hanga från kanten, 

tryck på knapp 1 och håll den nere. För att 
slåppa taget, släpp knapp 1. 


Nár du hoppar och ramlar vid kantan av 
hyllan, så kan du ta tag i hyllan genom att 
trycka på en knapp. Kom i hag når du 
slapper knappe sá slapper du taget från 
hyllan. 


Att ducka: Hall Joypaden rakt ned. Slapp 
for att stá rakt igen. 


Att plocka upp nágonting: Huka dig nara 
föremålet genom att hålla Joypaden rakt 
ned. n som du vill hoppa. 


Op een richel klimmen: Sta met uw gezicht 
naar de riche! en beweeg de stuurknuppel 
omhoog. Indien nodig kunt u voorzichtige 


‘stapjes nemen om op de juiste plaats op de 


richel te gaan staan. 


Langs een richel naar beneden klimmen: 
Ga op de richel staan, keer om en druk de 
stuurknuppel naar beneden. Om aan een 
richel te blijven te hangen moet u op knop 1 
drukken en deze ingedrukt houden. Als u 
zich wilt laten valen moet u knop 1 loslaten. 


Als u springt of valt binnen handbereik van 

een richel, dan kunt u deze vastgnjpen door 
op een knop te drukken. Maar denk er wel 

om dat, als u de knop loslaat, dat u dan ook 
de richel loslaat! 


Bukken: druk de stuurknuppel helemaal 
naar beneden. Om weer rechtop le staan 
moet u hem loslaten. 


lets oprapen: Hurk bij iets neer door de 
stuurknuppel helemaal naar beneden te 
bewegen. 


Kiivetāksesi ylós ulkonemalle: Seiso 
kååntyneenå ulkonemaan pain ja työnnä 
joykkaria suoraan ylös. Jos haluat, voit 
varovaisilla askeleilla sijoittaa itsesi 
ulkoneman alapuolelle. 


Kiivetāksesi alas ulkonemalta: Astu 
reunalle, kåånny ympäri, sitten tyónnà 
joykkana alas. Riippuaksesi ulkonemalta, 
paina painike 1:tå ja pidå sită 
alaspainettuna. Pudottautuaksesi vapauta 
painike 1. 


Jos milloin vain hyppååt tai putoat 
ulkoneman ulottuvissa, voit tarttua sihen 
painiketta painamalla. Muista - 
vapauttaessasi painikkeen paaslat irti 
ulkonemasta. 


Kyykistyáksest Paina joykkana suoraan 
alaspáin. Vapauta se seisoaksesi. 


Poimiaksesi jotain: Kyynsty artikkelin 
låhellå työntåmållå joykkaria suoraan 
alaspáin. 


SWORD FIGHTING 


When you come face to face with an armed 
opponent, release the joypad. You will 
automatically draw your sword - if you have 
one - and go on guard. In this stance, the 
controls are somewhat different. 


To strike: Press button 1. 


To advance: Push the joypad in the | 
direction you're facing (towards your 
opponent). 


To retreat: Push the joypad away from your 
opponent. 


To block your opponent's strike: Push 
button 2 just as your opponent is striking. It 
may take some practice to get the timing 
right. Watch your opponent carefully, and 
wait for him to strike. 


To stop fighting: Push the joypad down. 
Once you have put away your sword, you 
are free to run, jump and climb as usual. Be 
careful, though - when you are off guard, a 
single sword blow can kill you. 
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SCHWERTKAMPF 


Lassen Sie, wenn Sie einem bewatfneten 
Gegner gegenúberstehen, den Steuerblock 
los. Sie ziehen automatisch Ihr Schwert - 
wenn Sie eines besitzen - und gehen in 

iffsposition. In dieser Stellung sind die 
Steuerungen etwas anders. 


Schlag: Knopf 1 drücken. 


Vorwärts gehen: Steuerblock in die 
Richtung drücken, in die Sie sich wenden 
(auf Ihren Gegner zu). 


Zurückgehen: Drücken Sie den 
Steuerblock von Ihrem Gegner weg. 


Einen Schlag des Gegners abwehren: 
Knopf 2 drücken, wenn Ihr Gegner 
zuschlågt. Zur richtigen zeitlichen 
Abstimmung brauchen Sie vielleicht etwas 
Übung. Beobachten Sie Ihren Gegner 
aufmerksam und warten Sie auf seinen 
Schlag. 


Kampf beenden: Steuerblock nach unten 
drücken. Sobald Sie Ihr Schwert 
weggesteckt haben, kónnen Sie wieder wie 
gewohnt laufen, springen und klettem. 
Seien Sie aber vorsichtig - im 
unbewaffneten Zustand kann ein einziger 
Schwerthieb Sie tóten. 


COMBAT A L'EPEE 


Lorsque vous vous retrouvez face à face 
avec un adversaire armé, reláchez le 
bouton-D du joypad. Vous dégainerez 
automatiquement votre épée (si vous en 
avez une) el vous vous metirez en garde. 
Dans cette position, les commandes sont 
quelque peu différentes. 


Pour frapper: Appuyez sur le bouton 1. 


Pour avancer: Appuyez sur le bouton-D du 
joypad dans la direction à laquelle vous 
faites face (vers votre adversaire). 


Pour reculer: Appuyez sur le bouton-D du 
joypad dans la direction opposée à 
l'adversaire. 


Pour parer le coup de l'adversaire: 
Appuyez sur le bouton 2 juste au moment 
ou l'adversaire attaque. Il vous faudra peut- 
ètre un peu d'entrainement pour savoir 
déterminer le bon moment. Observez 
attentivement votre adversaire el attendez 
qu'il attaque. 


Pour arreter le combat: Appuyez vers le 
bas sur le bouton-D du joypad. Une fois que 
vous avez rengainé votre épée, vous éles 
libre de counr, sauter et grimper 
nornalement. Méfiez-vous cependant - 
lorsque vous n'étes pas en garde, un seul 
Coup d'épée peut vous tuer, 


COMBATE CON ESPADAS 


A encontrarse cara a cara con un 
adversario armado, soltar el panel de 
control. Automáticamente desenvainarás la 
espada —si la tienes— y te pondrás en 
guardia. Durante esta etapa los controles 
son ligeramente diferentes. 


Para atacar. Presionar el botón 1 


Para avanzar. Presionar el panel de control 
en la dirección que miras (hacia el 
adversario). 


Para retroceder: Presionar el panel de 
control en dirección opuesta al adversario. 


Para bloquear el ataque del adversario: 
Presionar el botón 2 en el momento en que 
el adversano alaca. Tal vez se necesite 
algo de práctica para lograrlo en el 
momento preciso. Observar al adversario 
minuciosamente y esperar a que éste 
ataque. 


Para dejar de luchar. Presionar el panel de 
control hacia abajo. Una vez que hayas 
envainado la espada puedes volver a correr, 
saltar y trepar en la forma de costumbre. 
Pero no dejes de tener cuidado: cuando no 
estás en guardia un sólo toque de espada 
puede matarte. 


COMBATTIMENTO CON LA 
SPADA. 


Quando ti trovi faccia a faccia con un 
nemico armato, lasc il joypad. 
Automaticamente sguanrerai la tua spada - 
se ne possiedi una - e andrai en garde. In 
Questa posizione i controlli sono piuttosto 
differenti. 


Per attaccare: premi il pulsante 1 


Per avanzare: spingi d joypad verso la 
direzione in cui stai attaccando (versa i! tuo 
avversario). 


Per ritirarti: spingi il joypad lontano dal tuo 
avversano. 


Per bloccare un attacco de! tuo 
avversario: appena i tuo avversano sta 
attaccando, premi il pulsante 2. Ci vorrà 
molta pratica prima che tu riesca a prendere 
il tempo giusto. Osserva attentamente d tuo 
avversano ed aspelta che egli ti alacch. 


SVÀRD STRIDER 


Nar du kommer ansikte mot ansikte med en 
bevapnad motstandare, slåpp Joypaden. 
Du kommer automatiski att dra ctt svård - 
om du har ett - och gå bil anfall. | detta 
ogonblick så år kontrallerna något 
annorlunda. 


Att anfalla: Tryck på knapp 1. 


Att gå frammat: Hall Joypaden ı den 
drekton du har ansiktet mot (mot din 
motståndare) 


Att dra tillbaka: Hå! Joypaden från din 
motstándare. 


Att blockera din motstandares slag: Tryck 
på knapp 2 just som motståndaren stèr, Det 
kan behovas lite owning for att gora detta 
vid det rätta tillfållet. Titta noga pá din 
motståndare och vanta på honom {ills han 
slår. 


Att sluta slåss: Hall Joypaden ned. Nar du 
har stoppat tillbaka ditt svard så år du fn att 
springa, hoppa och klåttra som vanligt. Men 
var forsiktig når du inte år koncenlrerad så 
kan ett enda slag döda dig. 


ZWAARDVEGHTEN 


Als u 009 n 00g komt te staan met een 
gewapende vand, laat de stuurknuppel dan 
los. U trekt dan automatisch uw zwaard - 
ais u er een heeft - en neemt de ‘en garde 
postie aan. Nu werken de controleknoppen 
enigzins anders. 


Uithalen: druk op knop 1. 


Naar voren gaan: druk de stuurknuppel in 
de nchting waann u kykt (naar uw 
tegenstander). 


Terugirekken: beweeg de stuurknuppel 
weg van uw tegenstander. 


De uithaal van uw tegenstander 
tegenhouden: druk op knop 2 op het 
moment dat uw tegenstander uithaalt, U 
moet misschien wat oefenen om dit 
helemaal goed onder de krve te krigen. Le 
goed op uw tegenstander en wacht totdat 
hij uit haalt 


Ophouden met vechten: druk de 
stuurknuppel naar beneden. Als u uw 
zwaard eenmaal in de schede heeft gestopt 
kunt u weer rennen, klimmen en springen 
zoais voorheen. Maar wees voorzichtig - 
als u even niet oplet dan kan een houw met 
een zwaard uw dood betekenen. 


MIEKKATAISTELU 


Kun joudut vastatusten asestetun vihollisen 
kanssa, vapauta joykkan. Mekkasi paljastuu 
automaatbsesti - jos sinulla on miekka - ja 
valmistaudut Tåsså asennossa sååtimet 
ovat hukan enlaset, 


Iskeáksesi: Paina painike 1:14 


(vastustaaas kohti) 


Peraytyaksesi: Tyonna joykkana porspån 
vaslustajastast. . 


pane 2:ta juun kun vastaas on 
iskemassa. Vot tanita hiukan hanorttelua 
saadaksesi ajoituksen orkein, Katso 
vastustajaasi tarkoin ja odota hanen iskua 


i taistelun: Paina joykkaria 
alaspàin. Pantuasi miekan pois vot 
vapaasti juosta, hypåtå ja karveta kuten 
tavalisest. Mutla varo - jos et ole valpas, 
yksi miekanisku voi tappaa sinut. 
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LIFE AND DEATH 


The raw of triangles in the top left comer of 
the screen indicates your current strength. 
Every Ume you get hurt, you lose one unit of 
strength. When the last of your strength 
disappears, you de. 


When you start lhe game you can choose 1, 
2 or 3 units of strength. (Later on, you may 


be able to increase your strength beyond 
ths limit.) 


Things that cost you one unit of strength 
include a blow by a guard's sword, two- 
story falls, and having a section of the floor 
collapse on your head. Other, more serious 
acadents can kill you outright. 


An opponent's strength is indicated by a 
row Of triangles in the top right comer of the 
screen. To kill an opponenet, you need to 
lake away all his strength units. 


STARTING FROM HIGHER 
LEVELS 


When you reach the end of each level, you 
will be given a password. To restart at this 
level in future follow the on-screen prompts 
and enter the password when requested. 


LEBEN UND TOD 


Die Reihe von Dreiecken oben links auf dem 
Bidscham zeigt Ihre momentane Kraft an. 
Ma jeder Verletzung verleren Sie eine 
Einheit dieser Kraft. Wenn das letzte 
Dreieck verschwindet, sterben Sie. 


Bei Splelstar können Sie zwischen 1, 2 
oder 3 Kraft-Einheiten wahlen. (Spáter 
kënnen Sie Ihre Kraft vielleicht über diese 
Grenze hinaus verstárken.) 


Zu den Dingen, die Sie eine Kraft-Einhett 
kosten, Men der Schwerthieb eines 
Wachtpostens, ein Fall zwei Stockwerke 
nach unten und das Einslürzen eines 
Deckenabschnitts auf Ihren Kopf. Bei 
anderen, gefahriicheren Unfállen kénnen Sie 
sofort getótet werden. 


Die Kraft eines Gegners wird durch eine 
Reihe Dreiecke oben rechts auf dem 
Budschirm angezeigt. Um einen Gegner zu 
tóten, müssen Sie ihm all seine Kraft- 
Einheiten nehmen. 


SPIELBEGINN AUF HÓHEREN 
LEVELS 


Wenn Sie das Ende eines Levels erreichen, 
erhalten Sie jedesmal ein Paßwort. Um 
spater von diesem Level aus zu starten, 
müssen Sie die Aufforderungen auf dem 
Bedschirm befolgen und an entsprechender 


・ Stelle dieses Paßwort eingeben. 


VIE ET MORT 


La rangée de tnangles au coin supérieur 
gauche de l'écran indique l'état de votre 
force. Chaque fois que vous ètes blessé, 
vous perdez une unité de force. Lorsque la 
demière unité de force disparait, vous 
mourez. 


Lorsque vous commencez le jeu, vous 
pouvez choisir entre 1, 2 ou 3 unités de 
force. (Pius tard, vous pourrez augmenter 
votre force au-delà de cette mite). 


Différents incidents vous coüteront une 
unité de force: un coup d'épée infligé par un 
garde, une chute de deux étages, une partie 
du plancher qui vous tombe sur la téte. 
D'autres accidents plus graves peuvent 
vous tuer sur-le-champ. 


La force d'un adversaire est indiquée par 
une rangée de triangles au coin supérieur 
droit de l'écran. Pour tuer un adversaire, 
vous devez le priver de toutes ses unités de 
force. 


POUR COMMENCER A UN 
NIVEAU SUPERIEUR 


Chaque fois que vous atteignez la fin d'un 
niveau, on vous donne un mot de passe. 
Par la suite, pour recommencer au niveau 
de votre choix, suivez les prompts à l'écran 
et lorsqu'on vous le demande, entrez le mot 
de passe du niveau correspondant. 


VIDA Y MUERTE 


La hilera de triángulos en la esquina 
superior izquierda de la pantalla indica tu 
fuerza actual. Cada vez que resultes 
lesonado, perderás una unidad de fuerza. 
Moriras al agotar tu ultima unidad de fuerza. 


Al iniciarse el juego puedes elegir entre 1, 2 
6 3 unidades de fuerza. (Más adelante tal 
vez puedas aumentar tu fuerza mas allá de 
este límite.) 


Las cosas que te cuestan una unidad de 
fuerza incluyen el toque da la espada de un 
guardia, las caídas libres desde dos pisos 
de altura, y que una sección de techo se 


La fuerza del adversario está señalada por 
una hilera de triángulos en la esquina 
superior derecha de la pantalla. Para matar 
å un adversario necesitarás eliminar todas 
sus ursdades de fuerza. 


INICIO DEL JUEGO A PARTIR DE 
NIVELES MAS ALTOS 


Ål llegar al final de cada nivel recibirás una 
contraseña. Para volver a comenzar en 
este nivel en el futuro deberás seguir las 
indicaciones que aparecen en la pantalla y 
entrar la contraseña en el momento en que 
se la solicite. 


VITA E MORTE 


La linea di tnangoli che si trova sullo 
scherma, nell'angolo in alto a sirustra, indica 
la tua corremte forza. Ogni volta che vieni 
colpito, perdera) una unità di forza. Quando 
spanra l'ultima unità della tua forza, monral. 


Quando incominci il gioco puoi scegliere 1, 
203 unità di forza (piu in avanti, potrai 
essere in grado di aumentare le unità di 
forza). 


Cose che possono costarti una unità di 
forza sono: un colpo dt spada da una 
quardia, caduta d: due-piani e quando una 
parte del soffitto cade sopra alla tua testa. 
Altri e piu seri incidenti possono ucciderti 
sul colpo. 


La forza del tuo avversano é indicata da una 
linea di triangoli che si trovano sullo 
schermo nella parte in alto a destra. Per 
uccidere un avversano devi cercare di 
privarlo tutte le sue unità di forze. 


NCOMINCIANDO DAI 
LIVELLI ALTI 


Quando raggiungerai la fine o ogni livello, ti 
verrà dato una parola d'ordine. Per 
rincomnciare da questo livello, segui i 
solleciti dello schermo e, quando viene 
nchiesto, scrivi la parola d'orcina. 


LIV OCH DÓD 


En rad av trianglar | det ovre vanstra hornet 
av skarmen talar om dit tiltåliga styrka. 
Vane gång du skadas, sá förlorar du en 
tnangel av styrka Nar den sista av din 
styrka har forsvunnit så dor du. 


Nar du startar spelet så kan du valja 1.2 
eller 3 i styrka. (Senare så kommer du att 
kunna Oka din styrka Over denna grans) 


Saker som koslar en enhet av styrka 
inklusive ett slag av an vakts svard, två 
våmngs fall, och ha en sektion av taket 
kolappsa på ditt huvud. Andra, mer 
allvariiga otyckor dodar dig innom en 
sekund. 


En motståndares styrka visas genom en rad 
av trianglar i det ovre hogra hornet av 
skarmen. For att doda en motståndare, så 
måste du tå bort alla hans enheler. 


ATT STARTA FRÅN HOGRE 
NIVÅER 


Nå du kommer till slutet av en nivå, sá blir 
du given ett losenord. För att starta spelet 

igen vid denna nivå fol instruktionema på 

skarmen och tryck in losenordet når du år 

ombedd. 


LEVEN EN DOOD 


De nj drehoeken in de hoek links bovenaan 
het scherm geeft aan hoe sterk u op hat 
moment bent. Elke keer dat u gewond 
raakt vertest u een eenheid van kracht Als 
uw kracht uiteindeljk op is, dan gaat u 
dood. 


Als u met het spel begint dan kunt u wezen 
tussen 1, 2, of 3 eenheden van kracht. 
(Later kunt uw kracht verhogen tot boven 
deze Imset). 


Als u een houw krijgt met een zwaard van 
een bewaker, twee verdiepingen naar 
beneden valt of als er een deel van een 
vioer op uw hoofd m elkaar stort, dan 
verliest u een eenheid van kracht. Andere, 
emstigere ongelukken doden u op slag. De 
kracht van een tegenstander wordt 
aangegeven met een nj dnehoeken in de 
hoek rechts bovenaan bei scherm. Om een 
tegenstander tedoden moet hem u al zijn 
eenheden van kracht ontnemen, 


VANAF HOGERE NIVEAU'S 
BEGINNEN 


A's u het eind van een niveau heeft bereikt, 
dan krijgt u een wachtwoord. Om in de 
loekomst op dit niveau te beginnen moet u 
doen wat de prompts op het scherm 
zeggen en het wachtwoord invoeren 
wanneer dat nodig is. 


ELÄMÄ JA KUOLEMA 


Rivi ko'mioita nayton vasemmassa 
kulmassa yihaalla osnilaa sinun 
senhel«sen vomakkuuden. Joka kerta 
loukkaantuessasi mene åt yhden 
vomakkuusyksikon. Kun voumakkuutesi 
katoaa, kuolet. 


Alotlaessasi pelin vot valita 1, 2 tai 3 
vomakkuusyksikkoå. IMyehemmin voit 
lisátà voimakkuuttas: támán rajan yli.) 


Menetal yhden voimakkuusyksikón vartyan 
miekaniskusta. kahden kerroksen 
putouksesta sexá lattia-osuuden 
romahtaessa paalesi Muut. vakavammat 
onnettomuudet vaivat tappaa sinut het 
paikalia. 


Vastustajan voimakkuus nakyy kolmioiden 
nvista nàytón oikeasSa kulmassa yihaalla. 
Tappaaksesi vastustąan sinun on otettava 
pos kaikki hanen voimakkuusyksikkönsa 


ALOITUS YLEMMILTÄ TASOILTA 
Paaslyasi kunkin tason loppuun saat 
tunnussanan. Aloittaakses: vudelleen tallå 


tasolla seuraa nàytón ohjeita ja kirjota 
tunnussana tarvittaessa, 
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ADVENTURING 


Although this is your first time inside the 
Sultan's palace, you do have some general 
information that may heip you. 


* The Princess is imprisoned in the high 
tower of the palace. To reach her, you 
must find your way out of the 
dungeons, through the palace's main 
building, and up to the top of the tower. 


* Generally speaking, the guards on 
dungeon duty tend to be the dregs of 
the Sultan's corps. The more capable 
ones are usually assigned to the 
palace's main building. The very best of 
them - the deadliest swordsmen in the 
Sultan's employ - are kept for the elite 
honour guard in the tower, where they 
are responsible for the personal safety 
of the Princess and of the 


+ Since your arrival in the city, you have 
heard some strange rumours. It is 
whispered that the Grand Vizier Jaffar is 
a magician, a master of the black arts 
of enchantment, that his powers are 
more than mortal. Knowing, as you do, 
that much of what passes for magic is 
mere trickery and superstition, you are 
reluctant to take these stories too 
seriously. Nevertheless, they don't do 

much for your peace of mind. 
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ABENTEUER 


Obwohl Sie sich zum ersten Mal im Innem 
des Sultanspalastes befinden, kónnen Sie 
Informationen onentieren, die Ihnen zur 
Verfugung stehen. 


. Die Prinzessin ist im hóchsten Turm des 
Palastes e . Um zu Ihr zu 
kommen, müssen Sie Ihren Weg aus 
dem Kerker finden, dann durch das 
Hauptgebaude des Palastes hindurch 
und in den Turm hinauf. 


*  imaligemeinen sind die Wachen im 
Kerkerdienst der Abschaum vom Corps 
des Sultans. Die fahigeren Wachen 
werden normalerweise dem 
Hauptgebäude des Palastes zugeteit. 
Die besten von ihnen - de tódichsten 
Schwertkámpler im Dienst des Sultans 
- werden als Ehrenwache im Turm 
eingesetzt, wo sie für die persönliche 
Sicherheit der Prinzessin und des 
Grobwesirs verantwortlich sind. 


* Seit Ihrer Ankunft in der Stadt haben 


Jaffar en Magier sei, ein Meister der 
schwarzen Zauberkunst, und daß er 
mehr Macht als ein normaler Sterblicher 
habe. Da Sie aber wissen, dab vieles, 
rating Lar nichts als Tricks und 
sind, weigem Sie sich, 
diese Geschichten allzu emst zu 
nehmen. Trotzdem sind Sie etwas 


beunruhigt. 


L'AVENTURE 


Bien que vous vous trouviez pour la 
premiére fois dans le palais du Sultan, vous 
disposez de quelques renseignements 
d'ordre général pouvant vous étre utiles. 


* La Princesse est emprisonnée dans la 
haute tour du palais. Pour ia rejoindre, 
vous devez réussir à sortir des cachots, 
traverser le bátment principal du palais 
et monter jusqu'au sommet de la tour. 


+ En général, les gardes affectés aux 
cachots sont les incapables de la garde 
personnelle du Sultan. Les gardes plus 
compétents sont normalement 
assignés au batiment principal du 
palais. Les meilleurs, l'éiite redoutable 
au service du Sultan, forment la garde 
d'honneur de la tour et sont 
responsables de la sécurité 
personnnelle de la Princesse et du 
Grand Var. 


* Depuis votre arrivée dans la ville, vous 
&vez eu vent d'étranges rumeurs. On 
murmure que le Grand Vizir Jaffar est 
un magicien, un maitre de la magie 
noire, que ses pouvors sont au-delà de 
ce monde. Sachant, comme vous, que 
ce qui passe pour magie n'est bien 
Souvent que supercherie et 
Superstition, VOUS vous refusez à 
prendre ces histoires trop au sérieux. 
Cependant, elles troublent votre 
tranquillité d'esprit. 


NEED A HEAD FOR THIS 


Si bien es la primera vez que te encuentras 
dentro del palacio el Sultán, cuentas con 
certa información general que te puede ser 
de utilidad. 


* La Princesa se encuentra pnsonera en 
lo aito de la torre del palacio. Para 
llegar hasta ella deberás encontrar la 
salida de los calabozos, atravesar el 
edificio principal del palacio y luego 
subir a la torre. 


e En términos generales, los 
encargados de los calabozos tienden a 
ser la escoria del cuerpo de guardias 
del Sultan. Los más capaces son 


espadachines más temeranos bajo el 
servicio del Sultán— son reservados 
para la guardia de honor en la torre, 
donde son responsables de la 
seguridad personal de la Princesa y del 
Gran Ver. 


* Desde tu llegada a la ciudad te han 


llegado ciertos rumores extraños, Se 
dice que el Gran Visir Jaffar es mago. 
maestro de las oscuras artes de la 
hechiceria, y que sus poderes superan 
la esfera mortal. Sabiendo que mucho 
de lo que pasa por magia no es más 
que trucos baratos y superstición, te 
niegas a tomar estas historias con 
demasiada seriedad. No obstante, 
éstas no hacen mucho para calmarte 
los nervios. 


AVVENTURANDOSI 


Sebbene questo sia la prima volta che ti 
trovi dentro il palazzo del Sultano, hai delle 


principale del palazzo ed infine salire fino 
alla cima della torre. 


e La principessa si trova imprigionata 
nella torre più alta del palazzo. 


* Generalmente parlando, le guardie in 
servizio alle prigioni sono i peggiori del 
corpo del Sultano. Di solito | più capaci 
vengono assegnati all'edificio 
principale del palazzo, mentre i piu 
bravi di loro che sono i pu bravi 

del Sultano sono di guardia 
alla torre dove sono responsabili per la 
personale sicurezza della Principessa e 
del Grand Vizier. 


+ Da quando sei armvato in città sent: 
delle strani voci. Si dice che 1 Grand 
Vizier Jaffar sia un mago, un maestro 
della magia nera e che d suo potere sia 
piu che mortale, Sapendo che la 
maggor parte di quelo che passa per 
magia å un semphce inganno e 
superstizione, sei riluttante a prendere 
troppo seriamente questi tipi di storie, 
anche se non aiutano a mettere in pace 
il tuo animo. 


ÄVENTYRET 


Aven om detta år ditt första besök inne | 
Suitanens slott, så har du en del information 
som kan hjålpa dig. 


*  Prinsessan hålls fången i det hógsta 
tomet i slottet. För att nå henne, sá 
måste du hitta ut ur gángama, genom 
slottets huvud byggnad och upp till 
toppen av tonet. 


*  Vaktema som år på vakt år oftast de 
De mer kapabla vakterna år vanligtvis 
på vakt i huvud byggnaden. De basta 
av dessa de mess! dódhga vaktema, eit 
vakterna, vaktar tomet för att se till att 
prinsessan inte kommer ut. De år 
personliga liv vakter till prinsessan och 
Grand Viner. 


e Sedan du kom till staden så har du hårt 
en del konstiga rykten. Det såjs att 
Grand Vizier år en trolikari, och mastare 
i svart magi och att hans krafter år mer 
àn dödhga. Efter som du vet att dat 
messta av svart magi år bara hokus 
pokus, så tar du inte dessa historier 

allvarligt. Men se upp för man 
vet aldrig vad som kan hånda. 


AVONTURIEREN 


Hoewel u voor de eerste keer in het paleis 
van de sultan bent heeft u toch wat 
algemene informatie die van pas kan 
komen. 


De prinses zit gevangen in een hoge 
toren van het paleis. Om by haar te 
komen moet u uit de kerkers zien te 
komen, door het hoofdgebouw van het 
paleis heengaan en de toren zien te 
bereiken. 


Over het algemeen zijn de bewakers die 
de kerkers bewaken nou niet bepaald 
de elite van het korps van de sultan. De 


gevaarijkste ` 
zwaardvechters die de ultan in dienst 
heeft, zijn in dienst van het elitekorps in 
de toren, waar 2ij verantwoordelijk zin 
voor de persoonlijke veiligheid van de 
prinses en grootvizier, 


Sinds u in de stad bent 


weet dat wal voor magie en toverkunst 
doorgaat vaak puur trucage is en 
bijgeloof, neemt u deze verhalen niet al 
te serieus. Maar u bent er toch niet 
helemaal gerust op. 


SEIKKAILEMINEN 
issa, sinulla on hiukan yleistietoa, 
josta voi olla apua sinulle. 


huolimatta ne eivåt ole hyvàksi 
mielenrauhallesi. 


HINTS AND TIPS 


* Toget the maximum distance from a 
standing jump across a chasm, use 
careful steps to move nght up to the 
edge of the pit before you jump. 


¢ — If you jump a chasm but fall short, you 


may stil be able to grab on to the 
opposte ledge by pushing button 1. 
Remember, when you let go of the 
button, you let go of the ledge. 


* Every time you block an opponent's 
sword strike, the force of the blow 


pushes you back slightly. If you adopt a 
defensive strategy, you will find yourself 
steadily losing ground. Try following up 


a successful block with a strike. 


* — Lean to recognise different kinds of 
potions by sight. 


e You can cross a bed of spikes safely by 


taking careful steps. 
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HINWEISE UND TIPS 


Um bei einem Sprung aus dem Stand 
über einen Abgrund die bestmógliche 
Weite zu erreichen, sollten Sie mit 
vorschbgen Schntten ganz an den 
Rand der Grube gehen, bevor Sie 
Springen. 


Geråt Ihr Sprung über einen Abgrund 
Zu kurz, kónnen Sie durch Drücken von 
Knopf 1 immer noch die 
gegenüberliegende Kante ergreifen. 
Denken Se daran, daB Sie sich von der 
Kante lósen, wenn Sie den Knopf 
losiassen. 


Immer, wenn Sie einen gegnerischen 
Schwerthieb abwehren, treibt der 
heftige Schlag Sie lecht zurück. Be 
einer reinen Vertexchgungshaltung 
verfieren Sie also stándig an Boden. 
Versuchen Sie, auf eine geglückte 
Abwehr einen Hieb folgen zu lassen. 


Lernen Sie, verschiedene Tránke 
bereits am Aussehen zu erkennen. 


Ein Nagelbrett kënnen Sie mit 
vorsichtigen Schritten sicher 
überqueren. 


TRUCS ET CONSEILS 


Pour obtenir la distance maximum 
lorsque vous sautez sans élan au- 
dessus d'un abire, utiksez la marche å 
pas prudents pour vous placer juste au 
bord du trou avant de sauter. 


Si vous sautez au-dessus d'un abime et 
n'avez pas assez de puissance pour 
atteindre l'autre bord, vous pouvez 
toujours essayer de vous agripper au 
rebord opposé en appuyant sur le 
bouton 1. N'oubliez pas, si vous 
reláchez le bouton, vous perdrez prise. 


Chaque fois que vous parez un coup 
d'épée de l'adversaire, la force du coup 
vous fera reculer légèrement, Si vous 
adoptez une stratégie défensive, vous 
perdrez du terrain. 
Donc, essayez d'attaquer aprés avoir 
réussi å parer un Coup. 


Apprenez à reconnaitre d'un coup d'œil 
les différents types de potions. 


Vous pouvez traverser sans danger une 
planche hénssee de pontes, s vous 
marchez à pas prudents. 


ALGUNOS CONSEJOS UTILES 


e Para lograr el máximo de distancia para 


un salto de parado por encima de un 
precipicio, utilizar los pasos sigilosos 
para llegar hasta el borde del foso 
antes de saltar. 


+ Si saltas por enama de un precipicio y 
no alcanzas a cruzario, pressonando el 
botón 1 tal vez aún puedas aferrarse al 
sahente del lado opuesto. No olvidar 


que cuando se suelta el botón, también 


se suelta el saliente, 


e Cada vez que bloqueas el ataque de la 
espada de tu adversario, la fuerza del 
golpe te hace retroceder un poco. Si 
adoptas una estrategia defensiva, 
comenzarás a perder terreno en forma 
constante. Intenta atacar luego de 
haber bloqueado con éxito el ataque 
del adversario. 


* Aprende a reconocer de vista los 
diversos tipos de pociones. 


e Puedes cruzar un lecho de espinas 
utilizando los pasos sigilosos. 


AVVERTIMENTI E 
SUGGERIMENTI 


* 


Prima di saltare da fermo un crepaccio. 


avvicinali pu che puoi ala sponda. 


Se il tuo salto è troppo corto, potra 
ancora raggiungere l'altra sponda 
premendo il pulsante 1. Ricordati che 
quando !asc: andare d pulsante, lasci la 
sponda. 


Ogn! volla che blocchi un attacco di 
spada di un tuo avversario. la forza del 


suo colpo ti fara indietregg are di un på. 


Se adottera una strategia difensiva. ti 
accorgera che perdera: terreno in 
modo continuo. Cerca di portare a 
termine un tiocco con un attacco. 


Impara a riconoscere I different tipi di 
pozioni di visione 
Puoi camminare su un materasso d 


chiodi senza correre nschi usando i 
passi accurati. 


HINTER OCH TIPS 


För atl få ell maximum av distans från 
ett stående hopp over en avgrund. 
anvand fórsiktiga steg för att flytta 
alideles till kanten innan du hoppar. 


Om du hoppar over en avgrund men 
ditt hopp år för kort så kan du kanske 
lyckas att få tag 1 kanten genom att 
trycka på knapp 1 Kom i håg når du 


slapper knappen, sá slapper du kanten. 


Vane gång du blockerar en 
motståndares slag, styrkan av s'age! 
knuffar dig tillbaka lite grann. Om du ar 
välldigt deffensiv så kommer du att 
fóriora mycket mark. Prova föjande for 
att rckas blockera med slag. 


Lår dig all kanna igen olika slag 
genom synen. 


Du kan gå genom spikarna med 
försiktiga steg. 


HINTS EN TIPS 


Om zover mogelik over een kloof te 
kunnen springen zander aanloop moet 
u voordat u springt voorzichtige stapjes 
nemen zover mogelik naar de rand van 
de richel, 


Als u over een kloof springt maar niet 
ver genoeg komt, dan kunt u nog altijd 
de richel aan de overkant vastgrypen 
door op knop 1 te drukken, Maar denk 
er wel om dal als u de knop losiaat, dat 
u dan ook de richel loslaat. 


Als u een houw met een zwaard van 
een tegenstander tegenhoudt, dan 
wordt u door de kracht van de houw 
een stukje achteruit geduwt. Als u een 
verdedigende houding sanneemt, dan 
verliest u steeds meer lerrein. Als u 
een houw heeft tegengehouden, 
probeer er dan daarna zelf een uit te 
delen. 


Leer om verschillende posities in een 
oogopslag te herkennen. 
U kunt veilig over een spykerbed heen 


lopen door voorachtige stapjes te 
nemen. 


NEUVOJA JA VIHJEITA 


e 


Paastaksesi mahdol isumman kauas 
hypatessás: seisovasta asennosta 
kuilun yh, Kayta varovarsia askeleita 
siirtyäksesi aivan kuilun reunaan 
ennenkuin hyppååt. 


Jos hyppysi on lan lyhyt. voit ehka siti 
taritua vastapaiseen ulkonemaan 
panke 1:tá panamalla. Muista, kun 
pååstål pa nikkeen, irtoat ulkonemasta. 


Joka kerta torjuessasi vastustajan 
miekaniskun, iskun voima tyontáa sinua 
hiukan taaksepäin. Jos asetut 
puolustuskannale, huomaat 
menettavåsi alaa pikkuhiljaa. Yrita 
ISKea onnistuneen torjunnan keen. 


Opi tunnistamaan enlaiset juomat 
ukonáo!tá. 


Voit mennä naulasångyn yl turvallisesti 
varovaisilla askelenla. 
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LI 


A two-story drop will hurt you. 
A three-story drop will kill you. 


You never know what you'll find in 

a dungeon. Don't be afraid to explore, 
and to experiment. After all, you've got 
nothing to lose except yoru hfe, the 
Princess, and the entire kingdom. 


Bei einem Sturz zwei Stockwerke nach 
unten verletzen Se sich. Em Fall aus 
dem dntten tótet Sie. 


Sie wissen nie, was Sie in einem Kerker 
finden werden. Fürchten Sie sich nicht 
vor dem Erforschen und 
Expenmentieren. Schlieflich haben Sie 
auĝer Ihrem Leben, der Prinzessn und 
dem gesamten Kónigreich nichts 

zu verleren. 
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Une chute de deux élages vous 
blessera. Une chute de trois étages 
vous tuera. 


Vous né savez jamais ce que vous 
trouverez dans les cachots. N'ayez pas 
peur d'explorer et de fare des 
expénences. Aprés tout, vous n'avez 
rien á perdre, si ce n'est votre ve la 
Princesse et le royaume tout entier! 


Una caida kbre desde una altura de dos 
pisos te ocasiona una lesión. Una 
caida libre desde una altura de tres 
pisos te ocasiona la muerte. 

Nunca se sabe lo que se puede 
encontrar dentro de los calabozos. No 
tengas miedo de explorar y 
experimentar. Después de todo, lo 
único que puedes perder es la vida, la 
Princesa y todo el reino. 


e La caduta di un due-piani ti fenrå. Una «  Etttvá vånings fall kommer alt skada e Als u twee verdiepingen naar beneden 


caduta di tre-piani ti ucciderà. dig. Ett tre vanings fal! kommer att valt raakt u gewond. Als u drie 
döda dig. verd epingen naar beneden vall, dan 
e Non saprai mai che cosa troverai in una gaat u dood. 
prigone. Non aver paura d esploraree — * Du vet aldrig vad du kan hitta i 
di esperimentare. Dopotutto non hai gångarna. Var inte radd for att e U weet noot wat u allemaal tegen kunt 
niente da perdere eccetto che la tua undersóka och experimentera. Du har komen in de kerker. Wees niet bang 
vita, la Principessa e l'intero regno. trots allt ingenting att förlora utom ditt om op ontdekking uit te gaan en om te 
liv, Prinsessan och hela kunganket. experimenteren. U heeft immers niets 
te verliezen behalve uw leven, de 
prinses en hel hele koninkrijk. 
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Loukkaanrut kahden kerroksen 
putouksesta. Kuolet kolmen kerroksen 
putouksesta. 


Et koskaan tiedá, mitá tyrmåstå löytyy. 
Ala pelkaa tutkia seka kokeilla. 
Sinullahan ei ole mitåån menetetlavana 
parts: henkes:, Prinsessa ja kokonainen 
vallakunta. 
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HANDLING THIS 
CARTRIDGE 


Ths Cartndge is intended exc'usively for the 
Sega System 


For Proper Usage 


Do rot wrmerse in water! 

Do not bend! 

Do not subject to any voent impact! 
Do not expose to direct sunkght! 

Do not damage or dishgure' 

Do not place near any high temperature 
Source! 

7. Do not expose to thinner, benzine, etc. 


When wet, dry completely before using. 
When d becomes duty, carefully wipe it 
with a soft cloth dipped in soapy water. 
After use, put it in ts case. 

*  Besure to take an occasional recess 


dunng extended play. 


ST Sr dër Sep mes 
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HANDHABUNG DER 
KASSETTE 


Dëse KASSETTE ist ausschheficn sur 
Verwendung mi dem Sega System 
bestimmt. 


VorsichtsmaBnahmen 


Vor Nasse schutzen! 

Nicht kricken! 

Vor Gewaltetiwirkungen schutzen! 
Nicht direkt der Sonne aussetzen! 
Nicht beschadigen oder verunstalten! 
Vor Hitze schutzen' 

Nacht ma Verduane', Benzol usi, in 
Berührung bangen' 


O Be Nässe vor dem Gebrauch 


volistàndig trocknen. 


O Bei Verschmutzung vorsichtig mit 


enem weichen, in Sefenwasser 
getauchten Tuch are も en. 

Nach Gebrauch in die Hulle legen. 
Vergessen Sie ncht, bei langem 
Spelen manchmal eine Pause 
enzulegen! 


MANIPULATION DE LA 
CARTOUCHE 


La carlouche est conçue exciusivement 
pout le Sega System, 


Pour une utilisation appropriée 


1, Ne pas la mouiller! 

2. Ne pas la pier 

A Ne pas la soumetire à des chocs 
agients! 

+ Ne pas 'expo5er nu soleil! 


Ne pas |'abimer' 

Ne pas la lassser å proximité d'une 
source de chaleur! 

7. Ne pas la mettre en contact avec du 
dduant, de l'essence, etc ! 


eu 


Si votre cartouche est mouilée, sechez- 
la bien avant de la réutiliser. 

Q Si elle est sale. frottez-la avec 
precaution alade d'un chiffon humide 
et d'un peu de savon. 

@ Si vous ne vous en servez pius, 
rangez-la dans sa boite. 

s N'oubbez pas de faire quelques pauses 
SI VOUS jouez assez longtemps. 


USO DI QUESTA 
CARTUCCIA 


Questa cartuccia e destinata 
exclusivamente al s:stema Sega System, 


Per un uso appropnato 


Non bagnarla: 

Non pegar a 

Evitare i colpi volent! 

Non espera aña luce dretta del soe! 
Non danneggiada o colpiria! 

Non lasciarla vico a font d calore. 
Non bagnaria con benzina o altro! 


M 0r iato n 


Quando si bagna, asciugaria bene 
pnma del uso. 

Quando s sporca, pulirla con un panno 
morb:do inumidito con dell'acqua 
insaponata. 

O Dopo l'use nmetteria nella sua 
custodia. 

Quando giocate a lungo. fate una 
pausa dia tanto in tanto 


MANEJO DEL 
CARTUCHO 


Este carlucho está diseñado únicamente 
para el sisterna Sega System. 


Para un mejor uso 


¡No mojarlo! 

¡No dobiarlo! 

¡No darle golpes violentos! 

¡No exponerlo a la luz directa del sol! 
¡No dafario ni rayarlo! 

¡No exponerlo a altas temperaturas! 
¡No exponerlo a diluyente, bencina, 
etc.! 


Jd ESA qe Se Tem 


Cuando esté hümedo, séquelo por 

completo antes de usano. 

O Cuando esté suco, limpielo con 
cuidado con un pario suave 
humedec:do en agua con jabón. 

O Después de usario, colóque'o en su 
funda. 

e Durante un juego proongado, tome 

algún tiempo de descanso. 


KASSETTSKOTSEL. 


Denna spelkassett ar avsedd att bara 
anvándas | Segas videospeldator Sega 
System. 


Korrekt kassellskatsel 


Aktas för fukt och valten! 

Far el vikas! 

Far ej utsáttas tor stótar! 

Utsátl dem ej för stårkt solljus! 
Öppna dem ej eer skada dem! 
Förvaras ej nara varmexálla: 
Anvand inga lösningsmedel! vid 
rengóring! 


@ Om lukt eller liknande hamna pá 
kassetten så torka bort det innan 
anvåndning. 

6 Omkassetten blir smutsig - torka 
fors:ktigt bort smutsen med en mjuk 
trasa fuktad med lite tvatvatten. 

O Efter anvandandat : Sått I kassetten i 
kassettasken. 

Går dá och dá ett uppehåll under en 
långvang spelsesion. 


ご 


BEHANDELING VAN DE 
CASSETTE 


Deze cassette is vilsivitend bedoeld oor het 
SEGA MYSTEM 


Voor Juist Gebruik 


Maak hem niet nat! 

Buig hem niet! 

Stoor er niet hard tegennan! 

Stel hem niet bloot aan het drekte 
zonicht! 

Beschadig of verbuig hem niet! 
Stel hem niet bloot aan hoge 
temperaturen! 

Maak nem niet schoon met thinner, 
benzine, enz.! 


mm wn 


= 


Maak hem eerst droog als hy nal i$ 
geworden. 

Maak hem schoon met een zachle 
vochtige doek als hy vuil is geworden. 
Bewar hem in zum doos. 

Neem voldoende pauzes als e langere 
den achter elkaar speeit. 


TAMAN KASETIN 
KASITTELY 


Tama kasetti on tarkoitettu ainoastaan Sega 
System-jarjestelmaa varten. 


Asianmukainen käyttö 


1, Aa kostuta veteen! 

2. Ala taivutal! 

3. Älä iske kasettia kovalla voimalla"! 

4. Alá aseta alttksi suoral'e auringon 

paisteelle! 

Aa aiheuta vaunoita ta 

epamuodostumia! 

6. Alá aseta kasettia minkáán kuuman 
làmpólahteen låheisyyteen! 

7. Ala asata alttiiksi tinnenlle, benslinile, 
ym! 


@ Jos kasetti kastuu, kuivaa se 
kunnolhsesti, ennen«uin kaytat sitå 

Q Jos se tulee likaiseksi, pyyhi se 
varovasti pehmealla, saippuaveteen 
kastetulla kankaala, 

O Asetase takaisin kotelloonsa káytón 
jäkeen, 
Pidå huolta sitä, etta pidát taukoja 
enttán pitkien pelen aikana. 


en 
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| ATTENZIONE: Per gil acquirenti di 
televisor a proiezione. Fotogrammi fermi 
o immagini possono causare danni 
permanent! al cinescopio o lasciare 

| tracce di fosforo al CRT. Evitare l'uso 
ripetuto o prolungato di video giochi sui 

| televisori a proiezione a largo schermo. 


| WARNING: For owners of projection 
television. Still pictures or images may 
cause permanent picture tube damage 
or mark phosphor of the CRT. 
Avoid repeated or extended use of 


televisions. 


video games on large screen projection | 


VARNING: Galler projektionsmottagare 
och storbidstv: slillbilder, som visas I en 
langre stund dat gáangen, kan bli orsak 


| till skador ! bildróret eller fosformarken 
|| pda katodstråale bildskärmen. Spela inte 
videospel ofta, inte heller i flera timmar 


Bat gåangen, når bilden visas påa detta 
slags tv-bidskårmar. 


WARNUNG: Besitzer von 
GroBbildschirmfernsenern oder 
Femsehprojektoren werden darauf 


| hingewiesen, daß Standbilder 


permanente Schaden an der Bildröhre 


| verursachen oder zur Ablagerung von 


Phosphor auf der Kathodenstrahlróhre 


|| führen konnen. Vermeiden Sie deshalb 


die wiederholte Projizierung von 


|| Videosprelen auf Grofibildschirngeráten. 


WAARSCHUWING: Voor eigenaars van 
projectie televisies. Stilstaande beelden 
of plaatjes kunnen biyvende schade 
aanbrengen aan de beeldbuis of fosfor 
van de CRT halen. vermijd herhaaldelik 
of lang gebruik van de videospellen op 
grootbeeid projectie televisies. 


AVERTISSEMENT: Pour les propriétaires | 


de téléviseurs a projection. Les images 
fixes peuvent endommager 


| irrémédiablement le tube de l'image ou 


déposer du phosphore sur le CRT. Evitz 
l'utilisation répétée cu prolongée de jeux 
vidéo sur les téléviseurs à projection 

à grand écran. 


S: TUS: Projektiotelevisioiden käytön 
pee tulee muistaa se, että 
pysaytetyt kuvat tai kuviot saattavat 
aiheuttaa pysyvän kuvapulkivaurion tai 


| tahrata katodisädeputken fosforilla. Vältä 


toistuvaa tai pitkånaikaista video pelien 
pelaamist suurikuvaruutuisissa 


| projektiotelevisiioissa. 


disponen de televisores tipo 


| proyección. Las imágenes fijas pueden 


causar daños permanentes en el tubo 


| de imagen 


o marcar los fósforos del tubo de rayos 
catódicos. No emplee repetidamente ni | 
durante peridos prolongados los juegos 
de video en televisores de proyección 
de grandes pantallas. 
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ANOTHER GREAT GAME 
BROUGHT TO YOU BY 


D(OMARK | 
WATCH OUT FOH THIS LOGO 
ON OTHER TITLES 


For all enquiries about this or any other Domark game, please 


write or telephone our special customer support department at 


Ferry House, 51-57 Lacy Road, Putney, London SW15 1PR. 
Tel: 081 780 2224 (Between 1.30 and 4.30 pm) 
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